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Вступ 
Використання комп'ютерної техніки 
та програмного забезпечення в навчаль-
ному процесі є необхідним. У результаті 
появи потужних комп’ютерів з'явилась 
можливість реалізувати інтеграцію графі-
чних об’єктів з метою віртуалізації навча-
льного матеріалу на екрані. Варто відмі-
тити, що комп'ютерне тривимірне моде-
лювання, анімація і графіка загалом не 
пригнічують творчий потенціал студентів, 
а дозволяють звільнити творчу думку від 
надмірних фізичних зусиль, максимально 
налаштовуючись на творчу складову пос-
тавленого завдання.  
Постановка задачі 
Метою даної статті є огляд і аналіз 
досягнень спеціального програмного за-
безпечення для 3D-моделювання та мож-
ливість його застосування в навчальному 
процесі. Для вирішення поставленої зада-
чі необхідно врахувати наступні критерії: 
1. Рівень знань користувача. Існує 
велике різноманіття програм, які будуть 
недосяжними для користувача без спеціа-
льної підготовки і навичок, водночас іс-
нують програми які дозволяють користу-
вачеві без досвіду створювати різномані-
тні 3D-моделі. 
2. Технічні можливості. 3D-
моделювання вимагає використання зна-
чних технічних ресурсів, тому користувач 
повинен вибрати програмне забезпечення, 
яке відповідає технічним характеристи-
кам наявного апаратного забезпечення без 
надлишкових затрат коштів на модерніза-
цію обладнання. 
3. Постановка завдання. Графічні 
редактори є спеціалізованими: для ство-
рення ландшафту, для створення архітек-
турних об’єктів, моделювання інтер’єрів, 
тощо. У зв’язку з чим користувачеві до-
ступний великий вибір допоміжних ком-
понентів, тому перед роботою в редакторі 
варто визначити напрямок майбутніх 
графічних проектів. 
Основна частина 
Запорукою підвищення якості освіти 
та забезпечення конкурентоспроможності 
випускників вишу на ринку праці є засто-
сування інноваційних технологій у нав-
чальному процесі. 
Найбільш складним у процесі нав-
чання завжди було наглядно продемон-
струвати об’єкт дослідження, а також 
описати порядок та методи роботи з ним. 
Тривимірне моделювання ефективно ви-
рішує цю проблему. Головною умовою 
ефективного використання тривимірного 
моделювання, є правильне розуміння роз-
робниками змісту фізичних явищ, які 
впливають на органи чуття людини. Це 
вимагає необхідності засвоєння відповід-
них розділів фізики, математики, інфор-
матики та обчислювальної техніки, з од-
нієї сторони, та основ людського сприй-
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няття мультимедіа сигналів, з іншої. Три-
вимірне моделювання, порівняно з інши-
ми способами візуалізації, має безліч ва-
гомих переваг. Так, 3D технології забез-
печують формування точної моделі, мак-
симально наближеної до реальності. Су-
часні програми допомагають досягти ви-
сокої деталізації, дають можливість ре-
тельно опрацьовувати і, що саме головне, 
в завершеному варіанті переглядати ок-
ремі деталі об’єкту. Саме це значно збі-
льшує наочність та зацікавленість навча-
льним матеріалом студентами. Також у 
тривимірну модель можна легко та опер-
тивно вносити практично будь-які зміни 
[1]. 
Визнаним є, що при наявності зву-
кового супроводження рівень за-
пам’ятовування складає приблизно 20%, 
при наявності звука та відео – 30%, а як-
що використовуються інтерактивні презе-
нтації, які вимагають від користувача 
зворотного зв’язку, рівень за-
пам’ятовування сягає 60%. Крім техноло-
гічних та фізіологічних аспектів необхід-
но враховувати також психологічне 
сприйняття людиною мультимедіа проду-
кції. Надзвичайно важливим є реалістич-
ність об’єктів, які моделюються, текстур, 
атмосферних явищ, джерел світла та інше. 
Сприйняття людиною об’єктів не є 
статичним, внаслідок впливу різноманіт-
них умов життя воно може розвиватися. 
Використання ретельно збалансованих 
мультимедіа технологій у навчанні може 
розвивати окремі здібності людини, на-
приклад, тренувати бічний зір. Але необ-
хідно пам’ятати, що нерозумне викорис-
тання технологій може нанести здоров’ю 
людини і суттєву шкоду. 
Створення 3D об'єктів сьогодні від-
бувається за допомогою ряду спеціалізо-
ваних програмних продуктів. Проаналізу-
ємо існуюче програмне забезпечення, яке 
використовується у тривимірному моде-
люванні.  
В даний момент на ринку існує до-
сить велика кількість програм, що нада-
ють можливість створення 3D анімації та 
3D графіки. Історія розвитку всіх програм 
схожа в тому, що всі вони починалися з 
простих пакетів 3D моделювання і вже в 
процесі вдосконалення, від версії до вер-
сії нарощували свої функціональні мож-
ливості. Було встановлено, що всі пакети 
3D графіки складаються з певного набору 
підсистем, в які входять середовище мо-
делювання, система візуалізації, бібліоте-
ки текстур і об’єктів та необхідні додат-
кові модулі [2].  
До найбільш поширених програм-
них продуктів для 3D-моделювання на-
лежать наступні [3, 4]: 
Blender – вільний (безкоштовний) 
програмний продукт із відкритим кодом 
для створення тривимірної комп'ютерної 
графіки. Користується популярністю се-
ред дизайнерів, розробників відеоігор, а 
також у сфері кіно та відео. Інструмента-
рій цього програмного продукту дозволяє 
працювати з усім процесом створення 
тривимірного зображення або анімовано-
го відеокліпу. Blender за своїми функціо-
нальними можливостями здатний конку-
рувати з комерційними продуктами зі 
створення тривимірної графіки. Характе-
рною його особливістю є невеликий роз-
мір (30-45 МБ) та відносно невеликі ви-
моги до робочої станції. Варто зазначити, 
що на сьогодні популярність Blender’а 
зростає завдяки тому, що він є безкошто-
вним. Часто виходять нові версії, що 
пов’язано з виправленням некоректної 
роботи програми. Складність вивчення 
Blender’а аргументують "важким" інтер-
фейсом, а також бібліотек об’єктів [5]. 
Програмний продукт K-3D створю-
вався з метою використання у сучасному 
професійному кіно, яке насичене триви-
мірною комп’ютерною графікою. Мож-
ливості K-3D розширяються за рахунок 
додаткових плагінів, що дозволяє здійс-
нювати весь цикл робіт з тривимірними 
об’єктами, починаючи від власне моде-
лювання та закінчує анімацією. 
За допомогою програмного продук-
ту 3D Editor можна створювати 3D-світи 
за лічені хвилини. Програма включає ве-
лику бібліотеку моделей, а також деякі 
інструменти для моделювання. Інтерфейс 
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програми виконаний у стилі 3DSMax. 3D 
Editor зручно для використовувати для 
створення невеликих моделей і ландшаф-
тів. Програма безкоштовна у некомерцій-
ному використанні.  
Найбільш проста безкоштовна про-
грама Now3D для створення 3D-графіки. 
Вона реалізує всі основні можливості 
створення 3D-зображень. Присутній апа-
рат моделінгу та система рейтрейсингу 
(переломлення промінів). Готову сцену 
можна візуалізувати, обравши потрібний 
розмір для подібного зображення.  
Програмний продукт 3D Canvas до-
зволяє моделювати та анімувати сцени у 
реальному часі. Створення складних мо-
делей відбувається за допомогою простих 
примітивів або інструментів для побудови 
об’єктів. Інструменти для моделювання 
дозволяють деформувати 3D-об’єкти, ро-
змальовувати їх або працювати з ним, як з 
глиною. Створення анімації у програмі 
також не є складною задачею. 
Перспективний безкоштовний про-
грамний продукт Google SketchUp від ві-
домої однойменної Інтернет-корпорації. 
Найбільш цінною якістю SketchUp є уні-
кальний за простотою, логічністю і зруч-
ністю інтерфейс та вражаюча швидкість 
роботи. Запустивши програму вперше, 
вже за півгодини користувач створює пе-
рші моделі. Саме тому SketchUp краще 
всього підходить на роль першої 3D про-
грами для учнів та студентів. З його уні-
кальною "дружелюбністю" легше всього 
подолати психологічний бар’єр переходу 
у новий вимір зі складностями при засво-
єнні нових понять, інструментів та мето-
дів роботи [6]. 
3D Studio Max – повнофункціональ-
на професійна система для створення та 
редагування тривимірної графіки й аніма-
ції. Містить увесь необхідний інструмен-
тарій для проектування. Програмний про-
дукт представляється у двох версіях: для 
потреб мультимедіа– 3D Studio Max; для 
фахівців із візуалізації, дизайнерів, архі-
текторів та проектувальників – 3D Studio 
Max Design. За допомогою 3ds Max мож-
на створювати різноманітні за формою і 
складністю тривимірні комп'ютерні моде-
лі реальних або уявних об'єктів навколи-
шнього середовища. Процес моделювання 
можна здійснювати, використовуючи різ-
номанітні техніки і механізми моделю-
вання, які включають: полігональне мо-
делювання; на основі неоднорідних раці-
ональних B-сплайнів (NURBS), повер-
хонь Безьє (Editable patch); із використан-
ням вбудованих бібліотек стандартних 
параметричних об'єктів (примітивів) та 
модифікаторів. Методи моделювання мо-
жуть поєднуватися один з одним [7]. 
Cinema 4D (C4D) – універсальний 
програмний продукт призначений для 
створення та редагування тривимірних 
ефектів та об'єктів, анімації та високоякі-
сного рендеринга. Використовується пе-
реважно в ігровій, кіно та відеоіндустрії. 
C4D дозволяє працювати з усім процесом 
проектування (моделювання, анімація, 
текстурування та візуалізація). C4D від-
значається відносно простим інтерфейсом 
та невеликими вимогами до апаратного 
забезпечення робочої станції. CINEMA 
4D має ряд унікальних можливостей для 
тривимірного моделювання. Великий на-
бір інструментів для роботи з текстурами, 
зокрема ексклюзивна технологія CINEMA 
4D RayBrush дозволяє спостерігати за ре-
зультатом малювання вже на прорахова-
ному зображенні. На основі ключових ка-
дрів у програмі можна анімувати всі еле-
менти моделей та сцен. Можливості візу-
алізації можна реалізувати за допомогою 
потужного внутрішнього, або зовнішніх 
візуалізаторів [8]. 
Maya – універсальна система, яка на 
даний час є практично стандартом 3D 
графіки в кіноіндустрії та телебаченні. За 
допомогою Maya можна здійснювати тво-
рчий процес моделювання, 3D-анімації, 
рендерингу, відстеження руху, створення 
цілісного зображення шляхом поєднання 
двох і більше шарів відзнятого на кіно- чи 
відеоплівку матеріалу. Maya має набір ін-
струментів, які відповідають технологіч-
ним вимогам при створенні візуальних 
ефектів, розробці ігор і 3D-анімації. Цей 
тривимірний редактор може моделювати 
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фізику твердих і м'яких тіл, прораховува-
ти поведінку тканини, емулювати плинні 
ефекти, налаштовувати зачіску персона-
жів, створювати сухе та мокре хутро, ані-
мувати волосся тощо. Візитною карткою 
програми є модуль PaintEffects, який дає 
можливість малювати віртуальним пенз-
лем такі тривимірні об'єкти, як квіти, тра-
ва, об'ємні візерунки та інше [3].  
Висновки 
З проведеного аналізу видно, що 
кожен з перелічених програмних засобів є 
унікальним, має власні характерні риси, 
переваги та недоліки. Для власних задач 
поставлених перед студентами в межах 
навчального процесу можна віддати пере-
вагу  безкоштовному варіанту утиліти 
Blender. Безкоштовна програма 3D-
моделювання поширена в мережі інтер-
нет, внаслідок чого доступна кожному 
користувачеві, що бажає навчитися моде-
люванню тривимірної графіки. Проте для 
складних і реалістичних проектів моде-
лювання 3D об’єктів може бути запропо-
нована універсальний програмний пакет 
3D-Studio MAX. Необхідність викорис-
тання 3D-технологій в навчальному про-
цесі сьогодні є беззаперечним постула-
том. Використання 3D-моделювання у на-
вчальному процесі дає змогу підвищити 
ефективність навчання наглядно проде-
монструвавши и об’єкт дослідження, а 
також описати порядок та методи роботи 
з ним.  
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